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ABSTARKSI : Indonesia merupakan negara yang memiliki beranekaragam budaya dan seni. Salah 
satu cerita yang cukup terkenal di daerah Jawa adalah cerita-cerita perwayangan. Salah satunya 
adalah cerita Gatotkaca. Cerita dan tokoh yang kita miliki tersebut cukup menarik, namun ketertarikan 
masyarakat Indonesia untuk melestarikan karya tersebut sangat kurang. Maka dibuatlah film animasi 
2D Rahasia Gatotkaca dengan konsep komedi singkat dan pengemasan sesuai dengan 
perkembangan jaman.  
Tujuan dari pembuatan film animasi ini adalah menciptakan film animasi 2 dimensi dengan 
suatu karakter Jawa dengan teknik gaya gambar kartun Amerika, menciptakan suatu cerita film 
animasi 2D yang berbau legenda dengan konsep komedi modern. 
Manfaat dari penelitian ini adalah memperkaya hasil karya buatan dalam negeri dibidang 
perfilman dan animasi, memberikan sebuah karya desain yang dapat dinikmati dan bersifat menghibur 
di tengah-tengah masyarakat.  
Metode yang digunakan adalah Metode Kepustakaan dan Internet, Metode Observasi, 
Metode Perancangan dan Metode Implementasi. Dalam penelitian ini juga diuraikan mengenai tahap 
pembuatan storyboard, pembuatan gambar dan karakter dari pemain, pembuatan simbol-simbol, 
pemberian action script, pemberian sound atau musik sampai Implementasi pada akhir proses 
pembuatannya. Sehingga dengan adanya penelitian ini diharapkan film ini dapat menjadi hiburan 
yang menarik dan diambil nilai positif dari tampilan yang ada. Hasil dari penelitian ini adalah film 
animasi 2D berjudul Rahasia Gatotkaca yang dapat memperkaya hasil karya buatan dalam negeri di 
bidang perfilman dan animasi.  
Kata kunci : Film Animasi Interaktif, Animasi 2 Dimensi 
 
ABSTARCT: Indonesian is the country that have so many culture and art. One of the legend story that 
very famous in Javanese are muppet story. One of them is The Legeng of Gatotkaca. The character 
and the story that Indonesian have are very interesting but the people in Indonesia are not attractive to 
safe the culture. So that Rahasia Gatotkaca 2D animation movie have made with short comedy 
concept and packaging growth as the age. 
 The goal from this movie are make animation movie are to create animation movie 2D with 
Javanese character and with drawing technic of American cartoon. And to create animation movie 
legend with modern comedy concept. Benefit from this research. are to develop majority in animation 
movie in local country, make a story design that can enjoyed in front of people in Indonesian. Method 
from this research are Library Method its included browsing from the internet, Observation Method, 
Reference Method and Implementation Method. 
 This research will also elaborated the arrangement of producing picture symbol, and 
character, give the Action Script, give sound/ music until implementation at finishing made progress. 
All of them are aimed to entertained the viewers hope this movie can made for entertainment and can 
use the positive effect from the really viewers. The result from this reserch of making animation movie 
2D are it can growth animation movie 2D that local made in production of animation and movies. 
Keyword: Interactive Animation Movie, Animation 2 Dimention 
 
A. LATAR BELAKANG MASALAH 
Indonesia merupakan negara yang 
memiliki beranekaragam budaya dan seni. 
Salah satu yang penulis angkat disini adalah 
hasil karya budaya yang berupa karya 
tulis/cerita rakyat. Banyak sekali cerita rakyat 
yang ada, masing- masing memiliki cerita 
dan karakteristik yang khas sesuai daerah 
asal mereka. 
Salah satu contoh cerita yang cukup 
terkenal di daerah Jawa adalah cerita-cerita 
perwayangan, salah satunya adalah 
perwayangan karangan Mpu Panuluh. Dalam 
sejarah, anak- anak sekolah akan menemui 
nama pujangga Mpu Panuluh dengan karya- 
karyanya yang berjudul : Gatotkaca Sraya 
(bantuan Gatotkaca), Hariwangsya (kisah 
perkawinan Kresna dengan Dewi Rukmini), 
dan Bharatayudha (melanjutkan karya Mpu 
Sedah yang terbengkalai). (Dasuki, 1986) 
Cerita dan tokoh-tokoh yang kita 
miliki tersebut cukup menarik, unik dan 
hebat, sangat disayangkan anak-anak pada 
jaman sekarang ini kurang begitu mengenal 
atau bahkan tidak tahu menahu mengenai 
isi-isi karya tulis tersebut, termasuk salah 
satunya adalah karya Mpu Panuluh ini 
sendiri. Hal ini disebabkan kurangnya 
kesadaran masyarakat Indonesia sendiri 
untuk tetap mempertahankan ke-existsan / 
keberadaanya. Mereka tidak melestarikan 
karya tersebut dengan cara menurunkanya 
Seruni - Seminar Riset Unggulan  Nasional Informatika dan Komputer FTI UNSA 2013 
 
Vol 2 No 1 – Maret  2013  - seruniid.unsa.ac.id   2
secara turun menurun, tentunya dengan 
pengemasan baru yang disesuaikan dengan 
jaman yang ada. Mungkin ada beberapa 
komikus yang mencoba memperbaharui 
cerita-cerita perwayangan ini, salah satunya 
adalah Gatotkaca. Namun pembaharuan ini 
nampaknya kurang dapat diterima oleh 
masyarakat modern, khususnya anak- anak 
dan remaja, kesan yang ada tetaplah sama, 
kuno dan tingkat cerita tergolong rumit 
(kurangnya penyederhanaan), contoh: 
karangan Oerip dan R.A Kosasih. Buku yang 
diterbitkan tidak dikemas dengan gambar-
ambar yang menarik dan modern, tampak 
kuno (baik segi visual maupun bahasa) dan 
nilai historical masih kental. Padahal 
kenyataan yang ada pada anak jaman 
sekarang adalah mereka lebih menyukai 
seseuatu yang berbau modern, simple tetapi 
berteknologi tinggi. Hal inilah yang 
mendorong anak-anak menjadi suka dan 
lebih tertarik pada cerita-cerita luar negeri 
seperti negara-negara barat dan Jepang, 
yang dikemas sesuai trend masa kini. 
Sesuatu yang kuno dan membosankan 
hanya akan dipandang sebelah mata. 
Mereka tidak peduli dengan cerita-cerita 
rakyat yang sebenarnya tidak kalah menarik 
dan unik dengan cerita-cerita luar negeri. 
(Walujo, 2000) 
Menyingkapi permasalahan yang 
ada saat ini, penulis tertarik untuk 
mengangkat salah satu cerita tokoh 
perwayangan yang bernama Gatotkaca ini 
dalam bentuk komedi singkat animasi 2 
dimensi dengan gaya desain Amerika, bukan 
Manga/Jepang. Karakter yang digunakan 
adalah karakter campuran antara “Cartoon 
Network”, yang bersifat lucu dan “DC 
Comics”, yang bersifat heroic. Penulis ingin 
mengangkat tokoh Gatotkaca sebagai 
superhero andalan anak Indonesia. Cerita 
yang dibuat disederhanakan dan digubah 
ceritanya. Perubahan dilakukan dengan 
pertimbangan bahwa pengenalan tokoh 
terlebih dahulu, dengan asumsi setelah 
anak-anak tertarik dengan cerita, secara 
otomatis mereka akan tertarik untuk 
mengetahui seluk beluk tokoh tersebut lebih 
dalam, seperti asal dan bagaimana tokoh 
tersebut bisa ada.  
 
B. RUMUSAN MASALAH 
1. Menciptakan film animasi 2 dimensi 
dengan suatu karakter Jawa dengan 
teknik gaya gambar kartun Amerika. 
2. Menciptakan suatu cerita film animasi 
2 dimensi yang berbau legenda 
dengan konsep komedi modern. 
3. Menciptakan film animasi 2 dimensi 
yang dapat menarik perhatian 
kalangan anak-anak hingga remaja 
khususnya anak-anak usia 6-13 tahun 
supaya keberadaan tokoh Gatotkaca 
ini tetap dikenang. 
C. BATASAN MASALAH 
1. Pembuatan film animasi berjudul 
“Rahasia Gatotkaca“ menggunakan 
animasi 2 dimensi. 
2. Berformat DVD. 
 
D. TUJUAN PENELITIAN 
1. Menciptakan film animasi 2 dimensi 
dengan suatu karakter Jawa dengan 
teknik gaya gambar kartun Amerika. 
2. Menciptakan suatu cerita film animasi 
2 dimensi yang berbau legenda 
dengan konsep komedi modern. 
3. Menciptakan film animasi 2 dimensi 
yang dapat menarik perhatian 
kalangan anak-anak hingga remaja 
khususnya anak-anak usia 6-13 tahun 
supaya keberadaan tokoh Gatotkaca 
ini tetap dikenang. 
 
E. MANFAAT PENELITIAN 
1. Memperkaya hasil karya buatan 
dalam negeri di bidang perfilman dan 
animasi.  
2. Memberikan sebuah karya desain 
yang dapat dinikmati dan bersifat 
menghibur ditengah-tengah 
masyarakat. 
3. Mengingat kembali akan cerita-cerita 
lama yang mulai terelakkan dijaman 
modern ini. 
 
F. Gambaran Umum 
1. Gatotkaca 
Gatotkaca (bahasa Sanskerta: Ghattotkacha) 
adalah seorang tokoh dalam wiracarita 
Mahabharata yang dikenal sebagai putra 
Bimasena atau Wrekodara dari keluarga 
Pandawa. Ibunya yang bernama Hidimbi 
(Harimbi) berasal dari bangsa rakshasa, 
sehingga ia pun dikisahkan memiliki 
kekuatan luar biasa. Dalam perang besar di 
Kurukshetra ia banyak menewaskan sekutu 
Korawa sebelum akhirnya gugur di tangan 
Karna. Gatotkaca menjadi tokoh 
pewayangan yang sangat populer. Misalnya 
dalam pewayangan Jawa ia dikenal dengan 
ejaan Gatutkaca (bahasa Jawa: Gathutkaca). 
Kesaktiannya dikisahkan luar biasa, antara 
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lain mampu terbang di angkasa tanpa 
menggunakan sayap, serta terkenal dengan 
julukan "otot kawat tulang besi". 
2. Asal-Usul dan Arti Nama 
Menurut versi Mahabharata, Gatotkaca 
adalah putra Bimasena dari keluaga 
Pandawa yang lahir dari seorang rakshasa 
perempuan bernama Hidimbi. Hidimbi sendiri 
merupakan raksasi penguasa sebuah hutan 
bersama kakaknya yang bernama Hidimba. 
Dalam pewayangan Jawa, ibu Gatotkaca 
lebih terkenal dengan sebutan Arimbi. 
Menurut versi ini, Arimbi bukan sekadar 
penghuni hutan biasa, melainkan putri dari 
Kerajaan Pringgadani, negeri bangsa 
rakshasa. Dalam bahasa Sanskerta, nama 
Ghatotkacha secara harfiah bermakna 
"memiliki kepala seperti kendi". Nama ini 
terdiri dari dua kata, yaitu ghaṭ(tt)am yang 
berarti "buli-buli" atau "kendi", dan utkacha 
yang berarti "kepala". Nama ini diberikan 
kepadanya karena sewaktu lahir kepalanya 
konon mirip dengan buli-buli atau kendi. 
3. Kelahiran 
 Kisah kelahiran Gatotkca dikisahkan 
secara tersendiri dalam pewayangan Jawa. 
Namanya sewaktu masih bayi adalah Jabang 
Tetuka. Sampai usia satu tahun tali pusarnya 
belum bisa dipotong walau menggunakan 
senjata apa pun. Arjuna (adik Bimasena) 
pergi bertapa untuk mendapatkan petunjuk 
dewa demi menolong nasib keponakannya 
itu. Namun pada saat yang sama Karna, 
panglima Kerajaan Hastina juga sedang 
bertapa mencari senjata pusaka. 
 Karena wajah keduanya mirip, 
Batara Narada selaku utusan kahyangan 
memberikan senjata Kontawijaya kepada 
Karna, bukan kepada Arjuna. Setelah 
menyadari kesalahannya, Narada pun 
menemui Arjuna yang sebenarnya. Arjuna 
lalu mengejar Karna untuk merebut senjata 
Konta. Pertarungan pun terjadi. Karena 
berhasil meloloskan diri membawa senjata 
Konta, sedangkan Arjuna hanya berhasil 
merebut sarung pembungkus pusaka 
tersebut. Namun sarung pusaka Konta 
terbuat dari Kayu Mastaba yang ternyata 
bisa digunakan untuk memotong tali pusar 
Tetuka. Akan tetapi keajaiban terjadi. Kayu 
Mastaba musnah dan bersatu dalam perut 
Tetuka. Kresna yang ikut serta 
menyaksikannya berpendapat bahwa 
pengaruh kayu Mastaba akan menambah 
kekuatan bayi Tetuka. Namun ia juga 
meramalkan bahwa kelak Tetuka akan tewas 
di tangan pemilik senjata Konta. 
4. Menjadi Jago Dewa 
 Versi pewayangan Jawa 
melanjutkan, Tetuka kemudian dipinjam 
Narada untuk dibawa ke kahyangan yang 
saat itu sedang diserang musuh bernama 
Patih Sekipu dari Kerajaan Trabelasuket. Ia 
diutus rajanya yang bernama Kalapracona 
untuk melamar bidadari bernama Batari 
Supraba. Bayi Tetuka dihadapkan sebagai 
lawan Sekipu. Anehnya, semakin dihajar 
bukannya mati, Tetuka justru semakin kuat. 
Karena malu, Sekipu mengembalikan Tetuka 
kepada Narada untuk dibesarkan saat itu 
juga. Narada kemudian menceburkan tubuh 
Tetuka ke dalam kawah Candradimuka, di 
Gunung Jamurdipa. Para dewa kemudian 
melemparkan berbagai jenis senjata pusaka 
ke dalam kawah. Beberapa saat kemudian, 
Tetuka muncul ke permukaan sebagai 
seorang laki-laki dewasa. Segala jenis 
pusaka para dewa telah melebur dan bersatu 
ke dalam dirinya. 
 Tetuka kemudian bertarung melawan 
Sekipu dan berhasil membunuhnya 
menggunakan gigitan taringnya. Kresna dan 
para Pandawa saat itu datang menyusul ke 
kahyangan. Kresna kemudian memotong 
taring Tetuka dan menyuruhnya berhenti 
menggunakan sifat-sifat kaum raksasa. 
Batara Guru raja kahyangan menghadiahkan 
seperangkat pakaian pusaka, yaitu Caping 
Basunanda, Kotang Antrakusuma, dan 
Terompah Padakacarma untuk dipakai 
Tetuka, yang sejak saat itu diganti namanya 
menjadi Gatotkaca. Dengan mengenakan 
pakaian pusaka tersebut, Gatotkaca mampu 
terbang secepat kilat menuju Kerajaan 
Trabelasuket dan membunuh Kalapracona. 
5. Perkawinan 
Dalam versi Mahabharata, Gatotkaca 
menikah dengan seorang wanita bernama 
Ahilawati. Dari perkawinan ini lahir seorang 
putra bernmama Barbarika. Baik Gatotkaca 
ataupun Barbarika sama-sama gugur dalam 
perang besar di Kurukshetra, namun di pihak 
yang berbeda. Dalam versi pewayangan 
Jawa, Gatotkaca menikah dengan 
sepupunya, yaitu Pregiwa putri Arjuna. Ia 
berhasil menikahi Pregiwa setelah melalui 
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perjuangan berat, yaitu menyingkirkan 
saingannya, bernama Laksmana 
Mandrakumara putra Duryudana dari 
keluarga Korawa. Dari perkawinan Gatotkaca 
dengan Pregiwa lahir seorang putra bernama 
Sasikirana. Ia menjadi panglima perang 
Kerajaan Hastina pada masa pemerintahan 
Parikesit, putra Abimanyu atau cucu Arjuna. 
 Versi lain mengisahkan, Gatotkaca 
memiliki dua orang istri lagi selain Pregiwa, 
yaitu Suryawati dan Sumpaniwati. Dari 
keduanya masing-masing lahir Suryakaca 
dan Jayasumpena. 
6. Menjadi Raja Pringgadani 
 Gatotkaca versi Jawa adalah 
manusia setengah raksasa, namun bukan 
raksasa hutan. Ibunya adalah Arimbi putri 
Prabu Tremboko dari Kerajaan Pringgadani. 
Tremboko tewas di tangan Pandu ayah para 
Pandawa akibat adu domba yang 
dilancarkan Sangkuni. Ia kemudian 
digantikan oleh anak sulungnya yang 
bernama Arimba. Arimba sendiri akhirnya 
tewas di tangan Bimasena pada saat para 
Pandawa membangun Kerajaan Amarta. 
Takhta Pringgadani kemudian dipegang oleh 
Arimbi yang telah diperistri Bima. 
Rencananya takhta kelak akan diserahkan 
kepada putra mereka setelah dewasa. Arimbi 
memiliki lima orang adik bernama 
Brajadenta, Brajamusti, Brajalamadan, 
Brajawikalpa, dan Kalabendana. Brajadenta 
diangkat sebagai patih dan diberi tempat 
tinggal di Kasatrian Glagahtinunu. Sangkuni 
dari Kerajaan Hastina datang menghasut 
Brajadenta bahwa takhta Pringgadani 
seharusnya menjadi miliknya bukan milik 
Gatotkaca. Akibat hasutan tersebut, 
Brajadenta pun memberontak hendak 
merebut takhta dari tangan Gatotkaca yang 
baru saja dilantik sebagai raja. Brajamusti 
yang memihak Gatotkaca bertarung 
menghadapi kakaknya itu. Kedua raksasa 
kembar tersebut pun tewas bersama. Roh 
keduanya kemudian menyusup masing-
masing ke dalam telapak tangan Gatotkaca 
kiri dan kanan, sehingga manambah 
kesaktian keponakan mereka tersebut. 
Setelah peristiwa itu Gatotkaca mengangkat 
Brajalamadan sebagai patih baru, bergelar 
Patih Prabakiswa. 
7. Kematian 
 Kematian Gatotkaca terdapat dalam 
buku ketujuh Mahabharata yang berjudul 
Dronaparwa, pada bagian 
Ghattotkacabadhaparwa. Ia dikisahkan gugur 
dalam perang di Kurukshetra atau 
Baratayuda pada malam hari ke-14. Perang 
besar tersebut adalah perang saudara antara 
keluarga Pandawa melawan Korawa, di 
mana Gatotkaca tentu saja berada di pihak 
Pandawa. Versi Mahabharata mengisahkan, 
Gatotkaca sebagai seorang raksasa memiliki 
kekuatan luar biasa terutama pada malam 
hari. Setelah kematian Jayadrata di tangan 
Arjuna, pertempuran seharusnya dihentikan 
untuk sementara karena senja telah tiba. 
Namun Gatotkaca menghadang pasukan 
Korawa kembali ke perkemahan mereka. 
Pertempuran pun berlanjut. Semakin malam 
kesaktian Gatotkaca semakin meningkat. 
Prajurit Korawa semakin berkurang 
jumlahnya karena banyak yang mati di 
tangannya. Seorang sekutu Korawa dari 
bangsa rakshasa bernama Alambusa maju 
menghadapinya. Gatotkaca menghajarnya 
dengan kejam karena Alambusa telah 
membunuh sepupunya, yaitu Irawan putra 
Arjuna pada pertempuran hari kedelapan. 
Tubuh Alambusa ditangkap dan dibawa 
terbang tinggi, kemudian dibanting ke tanah 
sampai hancur berantakan. 
 Duryodana pemimpin Korawa 
merasa ngeri melihat keganasan Gatotkaca. 
Ia memaksa Karna menggunakan senjata 
pusaka pemberian Dewa Indra yang 
bernama Shakti untuk membunuh rakshasa 
itu. Semula Karna menolak karena pusaka 
tersebut hanya bisa digunakan sekali saja 
dan akan dipergunakannya untuk membunuh 
Arjuna. Namun karena terus didesak, Karna 
terpaksa melemparkan pusakanya 
menembus dada Gatotkaca. Menyadari 
ajalnya sudah dekat, Gatotkaca masih 
sempat berpikir bagaimana caranya untuk 
membunuh prajurit Kurawa dalam jumlah 
besar. Maka Gatotkaca pun memperbesar 
ukuran tubuhnya sampai ukuran maksimal 
dan kemudian roboh menimpa ribuan prajurit 
Korawa. Pandawa sangat terpukul dengan 
gugurnya Gatotkaca. Dalam barisan 
Pandawa hanya Kresna yang tersenyum 
melihat kematian Gatotkaca. Ia gembira 
karena Karna telah kehilangan pusaka 
andalannya sehingga nyawa Arjuna dapat 
dikatakan relatif aman.  
G. PENGERTIAN STORYBOARD 
 Storyboard merupakan istilah untuk 
kertas yang berisi ide cerita, dan berupa 
susunan gambar serta detail dari setiap 
adegan. Dengan storyboard, proses 
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pembuatan karakter dan animasi dapat lebih 
cepat, mudah dan efisien. 
 Storyboard : A graphical illustration of 
the flow of action and other elements of the 
content of an interactive project, displayed 
sequentially. A storyboard is somewhat 
similar to an illustrated flowchart. (Digital 
Story Telling : A creative Guide to Interactive 
Entertainment-Carolyn Handler Miller).    
 
H. KARAKTER DALAM FILM ANIMASI  
Dalam suatu film animasi muncul suatu 
karakter, yaitu karakter pemain utama dan 
karakter pemain figuran/ pembantu. Ketika 
film tersebut dimainkan maka karakter- 
karakter tersebut dibuat bergerak agar 
animasi tersebut menjadi menarik. Didalam 
Adobe Flash, karakter merupakan suatu 
obyek yang harus dikonversikan menjadi 
simbol. Karakter tersebut dapat kita buat 
sendiri dengan Adobe Flash atau mengimpor 
file atau gambar dari luar Adobe Flash. 
(Wandah, 2005) 
 
I.TAHAP PERANCANGAN SISTEM 
a. Menentukan ide atau gagasan cerita 
dari Film animasi 2 dimensi Rahasia 
Gatotkaca 
Langkah pertama adalah menentukan ide 
atau gagasan dari cerita film animasi 
”Rahasia Gatotkaca” yang akan dibuat 
sehingga akan lebih jelas dan mudah dalam 
pembuatannya. 
 
b.  Merancang Konsep 
Setelah menyimpulkan suatu masalah 
dapat dibuat rancangan pemecahan masalah 
yang terjadi dengan membuat sinopsis : 
SINOPSIS RAHASIA GATOTKACA 
Disebuah kota yang bernama 
Pringgadani, para penduduk kota mengeluh-
eluhkan Gatotkaca sebagai pahlawanya. 
Mereka percaya bahwa Gatotkaca-lah yang 
menyelamatkan Kota Pringgadani dari 
serangan raksasa-raksasa (yang biasa 
disebut buto) yang berasal dari Gilingwesi. 
Musuh bebuyutan Gatotkaca yaitu 
Nagapercona. 
Di kota tersebut, hiduplah seorang anak 
yang bernama Gatot. Gatot hanyalah 
seorang anak SD Pringgandani Ceria. Ia 
anak yang pandai, ceria namun sedikit 
konyol. Ia sering menjadi sasaran empuk 
teman-temanya, terutama Geng Boom, yang 
terdiri dari Komar dan Bonar. Walaupun 
demikian, Ia tidak pernah takut menghadapi 
ulah mereka. Gatot tidak memperdulikanya 
karena salah satu teman yang ia pedulikan 
hanyalah Pergiwa. Pergiwa adalah teman 
sekolah Gatot yang sangat cantik dan 
dikagumi anak-anak SD Pringgadani Ceria. 
Suatu hari, Gatot mendapatkan kekuatan 
dari sebuah patung Gatotkaca yang terdapat 
di SD Pringgandani Ceria. Sejak saat itu, ia 
dapat berubah menjadi titisan Gatotkaca. 
Namun seiring dengan bangkitnya Gatotkaca 
melalui diri Gatot, Nagapercona pun ikut 
bangkit. Nagapercona merupakan musuh 
bebuyutan Gatotkaca di masa silam. 
Petualangan Gatot pun dimulai. Sejak saat 
itu, Ia lah yang menjadi Gatotkaca ksatria 
Pringgadani di masa sekarang. Ia menjaga 
kemanan kota dari serangan Nagapercona 
bersama para pengikutnya. 
c. Visualisasi Karakter 
 Karakter utama atau biasa disebut 
dengan istilah karakter mayor. Karakter 
mayor memilki watak masing-masing yang 
digambarkan secara seksama oleh 
pengarang. Keberagaman perwatakan ini, 
diciptakan atas dasar kemungkinan yang 
dimilki oleh manusia pada umumnya, seperti 
baik, jahat, berani, pengecut, sabar, dan lain 
sebagainya. Kekhususan watak yang 
disemayamkan para tokoh ini merangsang 
tumbuhnya motivasi yang mendorong 
terjadinya suatu peristiwa. (Saptaria 28) 
 Dalam cerita Rahasia Gatotkaca ini, 
yang tergolong sebagai karakter utama 
adalah Gatot, Gatot dalam wujud Gatotkaca, 
Pergiwa, Nagapecona, Komar dan Bonar. 
a Gatot 
 
Gatot merupakan anak SD yang ceria, 
pandai, tetapi sering diganggu teman-
temanya, akibat ulahnya yang terkadang 
sedikit konyol. 
Kesan pandai ditonjolkan dengan kacamata. 
Rambut dan gigi yang tidak rata   lah yang 
memperkuat kesan konyol. Selain itu, rambut    
keriting dan jambang dipakai supaya ada 
kesinambungan antara Gatotkaca dengan 
Gatot. 
b Gatotkaca. 
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Gatotkaca dan Gatot adalah orang yang 
sama. Gatot dapat berubah menjadi 
Gatotkaca karena telah mendapatkan titisan 
ilmu dari patung Gatotkaca yang terdapat di 
SD Pringgadani Ceria. 
Bentuk alis, mata yang lebar dan gigi yang 
tidak rata/menonjol digunakan agar ciri khas 
Gatot tidak hilang. Jubah dan atribut yang 
dipakai oleh Gatotkaca disesuaikan dengan  
c Pergiwa 
Pergiwa merupakan salah satu teman 
sekolah Gatot. Karakter Pergiwa cantik, 
ceria, namun sangat penakut (suka 
menangis). Kesan ceria ditonjolkan dengan 
bentuk mata lebar. Sedang kesan cantik atau 
manis ditonjolkan dengan bunga-bunga 
merah pada rambut dan telinga. 
 
d Nagapercona 
Nagapercona adalah salah satu karakter 
anatagonis. Ia memilki sifat yang jahat, licik, 
namun sama halnya dengan Gatot, kadang-
kadang ia sedikit konyol. 
 
Kesan licik ditonjolkan melalui bentuk alis, 
mata dan gigi yang mencuat. Selain itu kean 
jahat, lebih ditonjolkan pada atribut yang 
digunakan seperti kalung tengkorak dan kaki 
mirip bajak laut. Kesan konyol terletak pada 
bentuk rambutnya. 
e Bonar. 
 
Bonar adalah salah satu teman sekolah 
Gatot. Ia merupakan karakter pendukung 
Nagapecona. Ia berjiwa pemimpin tetapi licik 
dan sombong. Ia bersama temanya Komar 
membentuk geng yang bernama Boom. 
Kesan licik ditonjolkan melalui bentuk 
kacamata dan janggut serta giginya yang 
menggunakan kawat gigi.  
Sedang kesombonganya ditonjolkan dengan 
gaya rambutnya yang di style ke atas. 
f Komar. 
Komar adalah teman satu geng Bonar. Sama 
halnya dengan Bonar, ia licik dan jahat. 
Namun, dalam hal kharisma ia kalah dengan 
Bonar. Ia biasa diperintah oleh Bonar untuk 
melakukan pekerjaan-pekerjaan kecil seperti 
menganggu dan lain sebagainya. 
Kesan jahat dan licik ditonjolkan melalui 
bentuk tubuhnya yang jangkung dan bentuk 
Karakter Figuran 
Karakter Figuran biasa disebut juga dengan 
istilah karakter minor. Keberadaanya hanya 
sebatas pemanis atau pelengkap dalam 
cerita, agar jalanya alur cerita tidak 
terpotong.(Saptaria). Dalam film animasi ini 
karakter figuran adalah Monster Ngungu. 
a Monster Ngungu 
 
Monster Ngungu adalah monster ciptaan 
Nagapercona. Ia sedikit tolol dan sangat 
konyol. Bisa dikatakan ia adalah ciptaan 
Nagapecona yang paling gagal. Ngungu 
sesuai dengan namanya monster ini dibuat 
berwarna ungu. Kesan tolol dan konyol 
terletak pada bentuknya yang begitu 
sederhana dan lidahnya yang menjulur. Alis 
matanya dibuat sedemikian rupa agar ada 
keterkaitan antara Ngungu dengan 
Nagapercona. 
d. Membuat Storyboard 
Storyboard merupakan istilah untuk 
kertas yang berisi ide cerita, dan berupa 
susunan gambar serta detail dari setiap 
adegan. Dengan storyboard, proses 
pembuatan karakter dan animasi dapat lebih 
cepat, mudah dan efisien. 
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Desain Storyboard 
Tabel  Storyboard 
   No. Gambar Skenario 
 
1. 
 
 
Pergiwa 
bermain 
bonekadan 
bernyanyi-
nyanyi di depan 
halaman 
sekolah. 
 
2. 
Gatot 
mengintip 
Pergiwa dari 
balik pohon 
dan 
mengagumi 
kecantikanya. 
 
3. 
 
Komar dan 
Bonar datang 
mengganggu 
Pergiwa. 
 
4. 
 
 
Komar 
membuang 
boneka 
Pergiwa dan 
menendangnya 
kearah Gatot 
yang sedang 
mengagumi 
Pergiwa 
5. 
 
Gatot meratapi 
nasibnya yang 
selalu kalah 
dihadapan 
teman-
temanya. 
 
6. 
 
Gatot 
mendapat 
titisan kekuatan 
dari Gatotkaca 
yang terdapat 
pada patung 
Gatotkaca 
 
7. 
 
Gatot berubah 
menjadi 
Gatotkaca 
ksatria 
Pringgadani. 
 
8. 
 
Gatotkaca 
terbang tinggi 
diatas kota 
Pringgadani. 
 
9. 
 
Malam harinya 
ada sebuah 
sinar diatas 
kota 
Pringgadani 
dan jatuh 
diatas hutan. 
 
10. 
 
Cahaya yang 
jatuh tersebut 
ternyata 
Nagapercona 
yang juga ikut 
bangkit 
bersamaan 
Gatotkaca. 
 
11. 
 
Pergiwa 
bermain tali di 
taman kota 
Pringgadani. 
 
12. 
 
Komar dan 
Bonar 
mengganggu 
Pergiwa 
dengan 
melilitkan tali 
ke tubuh 
Pergiwa 
13. 
 
Datang 
Nagapercona 
mengusili 
mereka bertiga. 
 
J. TAHAP PRODUKSI 
Tahap Produksi dalam pembuatan karya ini 
menggunakan komputer sepenuhnya. Teknik 
pembuatan gambar dan proses penggerakan 
karakter sudah menggunakan teknologi 
komputerisasi, yang sedikit banyak 
mempercepat proses pembuatan film ini. 
1. Produksi Animasi 2D 
1. Penggambaran Karakter dan 
Background (scene ) 
 Pembuatan karakter digambar 
dengan menggunakan teknologi 
komputerisasi. Tiap karakter digambar satu 
per satu dari berbagai sisi, sehingga 
mempermudah proses penggerakanya. 
Selain dari berbagai sisi, raut wajah ataupun 
gerak tubuh juga harus digambar satu per 
satu. Kemudian gambar-gambar tersebut 
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digerakkan secara bergantian, sehingga 
memberikan ilusi gerakan. 
 Begitu pula dengan background atau 
latar. Beberapa background harus disiapkan 
dari awal. Terutama background yang di 
zoom in, seperti hutan atau awan dalam 
cerita ini Namun dalam usaha penghematan 
waktu, beberapa background yang hanya 
berupa elemen pendukung, dibuat seiring 
proses penggerakan karakter. 
2. ANIMATING 
Yaitu proses menggerakan 
karakter dan menyesuaikanya dengan 
background. Animasi 2D seluruhnya 
berdasar pada keyframe. Keyframe yang 
tepat dapat memberikan kesan gerakan yang 
lebih halus. Segala proses animating 
dilakukan dengan menggunakan software 
Adobe Flash CS3. 
 
3. COOL EDIT PROFESSIONAL 2.0 
Pemberian musik atau suara 
digunakan untuk menghasilkan suara sendiri, 
yang digunakan sebagai pengisi musik dan 
sound effect. Dalam pemberian musik dan 
sound effect digunakan microphone dan 
speaker serta menggunakan program 
aplikasi Cool Edit Professional 2.0. 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Gambar Lembar kerja Cool Edit Pro.2.0 
  
K. TAHAP PRODUKSI 
Tahap produksi pada film animasi 2D ini 
terletak pada perataan warna dan 
pemeriksaan ulang pada setiap frame. 
Karena software Adobe Flash sendiri 
memiliki beberapa kekurangan seperti nama 
yang sama otomatis menggantikan benda 
yang satunya. Contoh: kaki kiri Gatot dengan 
kaki kiri Gatotkaca. Adakalanya kaki Udin 
bisa tertukar dengan kaki Gatotkaca. Selain 
itu, bagian yang belum terwarna akan 
bersifat transparan. Contoh: salah satu gigi 
belum diwarnai putih, maka warna tersebut 
akan diisi dengan warna layer dibawahnya. 
Oleh karena itu, pemeriksaan ulang pada 
proses pasca produksi sangat diperlukan. 
Selain pemeriksaan ulang proses pengisian 
suara, musik, dan efek suara dilakukan pada 
tahap ini. Setelah semuanya tersusun rapi 
dan baik maka film tersebut siap memasuki 
tahap akhir yaitu publish. 
 
L. IMPLEMENTASI SISTEM 
Hasil Burning DVD 
 
Gambar Tampilan Cover Depan DVD 
 
Gambar Tampilan Cover Belakang DVD 
 
M. PROYEK AKHIR 
Berikut adalah cuplikan beberapa adegan 
dari film animasi 2D Rahasia Gatotkaca yang 
merupakan bagian dari proyek ini : 
 
Gambar Cuplikan Film Adegan Judul 
“Rahasia Gatotkaca” 
 
 
Gambar Cuplikan Film Adegan Scene 2 
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Gambar Cuplikan Film Adegan Scene 3 
 
 
Gambar Cuplikan Film Adegan Scene 7 
 
 
Gambar Cuplikan Film Adegan Scene 8 
 
 
Gambar Cuplikan Film Adegan Scene 9 
 
N. KESIMPULAN 
1. Pembuatan film animasi 2D “Rahasia 
Gatotkaca” dibuat dengan karakter 
Jawa dengan teknik gaya gambar 
kartun Amerika 
2. Film animasi 2D “Rahasia 
Gatotkaca” merupakan suatu cerita 
film animasi 2D yang berbau legenda 
dengan konsep komedi modern. 
3. Film animasi 2D “Rahasia 
Gatotkaca” dapat memperkaya hasil 
karya buatan dalam negeri dibidang 
perfilman dan animasi. 
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